

































































































































p<0.05）、 映 像 × 部 位（F（4,24）=1.804,	p>0.05）、 回 数 × 部 位（F（8,48）=2.070,	
p>0.05）、映像×回数×部位（F（8,48）=0.978,	p>0.05）の交互作用はいずれも有
意でなかった。部位について、Bonferroni法を用いた多重比較を行った結果、
腰に比べて腕及び頭の注視頻度が多く、脚に比べて腕の注視頻度が多かった。
　図5は、各部位に対する1回あたりの注視時間の平均値（平均注視時間）で
ある。映像と回数と部位を要因とした三要因分散分析を実施した。その結果、
映像の主効果は有意ではなく（F（1,6）=0.018,	p>0.05）、回数の主効果も有意で
はなかった（F（2,12）=0.395,	p>0.05）。部位の主効果は有意であった（F（4,24）
=10.606,	p<0.01）。映像×回数（F（2,12）=1.715,	p<0.05）、回数×部位（F（8,48）
=0.579,	p>0.05）、映像×回数×部位（F（8,48）=0.309,	p>0.05）の交互作用はいず
れも有意でなかった。映像×部位（F（4,24）=3.170,	p<0.05）の交互作用は有意で
あった。Bonferroni法を用いた多重比較の結果、腕、頭、上半身に比べて腰の
図4　注視頻度
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注視時間は短かった。交互作用については、腰はCGの方が注視時間が長く、
脚はビデオの方が注視時間が長かった。また、ビデオでは、腰に比べて腕と頭
の注視時間が長かったが、CGではこうした差が見られなかった。
　図6は各部位に対する各実験参加者の総注視時間の平均値を図示したもので
ある。映像と回数と部位を要因とした三要因分散分析を実施した結果、映像の
主効果	（F（1,6）=0.635,	p>0.05）、回数の主効果	（F（2,12）=0.148,	p>0.05）は有意
図5　平均注視時間
図6　総注視時間
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ではなかったが、部位の主効果は有意であった（F（4,24）=10.210,	p<0.01）。交
互作用については映像×回数	（F（2,12）=4.656,	p<0.05）、映像×部位	（F（4,24）
=3.553,	p<0.05）が有意であったが、回数×部位	（F（8,48）=1.702,	p>0.05）、映像
×回数×部位	（F（8,48）=0.485,	p>0.05）は有意ではなかった。Bonferroni法を用
いた多重比較の結果、腰、脚に比べて腕の総注視時間が長かった。交互作用に
ついては、CGアニメーションに比べてビデオの方が腕に対する総注視時間が
長く、ビデオ映像では腰、脚、上半身に比べて腕の総注視時間が長かった。
　学習後に映像を見ながら踊った際の自己評価について、映像を要因とした一
要因分散分析を実施した。その結果、有意確率は10.3％となり、映像の主効果
は有意ではなかった（F（1,6）=3.692,p>0.05）。
5．考察
　同一の場面をCGアニメーション映像として提示した場合とビデオ映像とし
て提示した場合の注視行動を調べた。CGアニメーションはモーションキャプ
チャによる記録に基づいて作成しており、本来は任意の方向から閲覧可能であ
り、ズームも可能であるが、今回はこれらの機能は使用せず前方から見た映像
のみを用いた。したがって、CGかビデオかの違いはあるが、同様の映像を提
示していたといえる。
図7　踊りの自己評価
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　注視頻度、平均注視時間、総注視時間について、映像の主効果は有意ではな
かったが、平均注視時間、総注視時間では映像が関連する交互作用が有意であ
った。平均注視時間では、腰に対する1回あたりの注視時間がビデオよりも
CGアニメーションの場合に長く、脚に対する1回あたりの注視時間はCGアニ
メーションよりもビデオの方が長かった。総注視時間では腕への注視がCGア
ニメーションに比べてビデオの方が長かった。また、ビデオ映像の場合は腕に
対する総注視時間が、腰や脚、上半身よりも長かった。CGアニメーションの
場合は部位別の平均注視時間や総注視時間に差が見られなかったが、図6を見
る限りでは、頭部への総注視時間が最も長い傾向があった。
　これらをまとめると、ビデオでは腕や脚に対する注視時間がCGアニメーシ
ョンに比べて長く、CGアニメーションでは頭部や腰に対する注視時間が長い
傾向があるといえる。今回利用した2場面は、頭部や腰について詳細に確認を
する必要があるような細かな動きがあるわけではなかったことから、これらの
部位への注視は、その部位の詳細な動きを確認しているというよりは、頭部や
腰部を中心に上半身や下半身に幅広く注意を向けていると考えられる。したが
って、CGアニメーションでは特定の部位を詳細に観察するのではなく、全体
を見るような注視が比較的多かったといえる。一方、ビデオについては頭部へ
の注視も多いが腕への注視時間が最も長く、腕の動きを詳細に確認していたと
考えられる。
　今回は、1回目、2回目、3回目の観察時において、注視行動は有意に変化し
なかった。ただし、図6を見ると、CGアニメーションでは頭部への注視時間
が回数を重ねるごとに長くなっており、他の部位への注視は全体的に減少傾向
が見られた。一方で、ビデオの場合は回数に伴う注視行動の変化に一貫性が見
出しにくく、3回目になって脚への注視時間が増加する一方、2回目に増加し、
3回目に減少する部位や、2回目に減少し、3回目に増加する部位も見られた。
　3回目の観察の後、実験参加者は映像に合わせて踊ることが求められた。出
来栄えの自己評価に有意な差はないものの、有意確率は10.3％であり、CGア
ニメーションの方が若干評価が高い傾向が見られた。CGアニメーションにお
ける頭部への注視が、頭部を中心に幅広く見る注視であるならば、観察の回数
を重ねるごとに頭部への注視時間が増えたという結果を、踊りの自己評価が高
84
い傾向にあるという結果と組み合わせて考えると、CGアニメーションの方が
より早く踊りを学習することができていたことを示唆する。
　ただし、CGアニメーションとは異なり、ビデオ映像では演者が扇を所持し
ていた。ビデオ映像では腕への総注視時間がすべての部位で最も長かったが、
扇の動きを注視していた可能性もある。扇の動きを注視することで、手首の動
きの理解にもつながり、より詳細に動作を再現することが可能になる。モーシ
ョンキャプチャでは装着するセンサの数が限られるため、手指の詳細な動きを
再現することは難しい。
　まとめると、CGアニメーションでは踊りの全体像を早めに覚えることが可
能であり、ビデオや手などの細かな動きの把握に向いていると考えられる。そ
れゆえ、CGアニメーションを用いて全体像を把握し、その後にビデオを活用
して細部を確認するというような、両者を併用する方法が望ましいと考えられ
る。
6．結論と今後の課題
　CGアニメーションとビデオ映像の観察時における注視行動を記録・分析し
た結果、注視行動には差が見られることが明らかになった。両者の注視行動の
違いに着目すると、CGアニメーションは全体像の把握に有利であり、ビデオ
映像は手指の動きのような細部の確認に優れている可能性があることが示唆さ
れた。
　ただし、今回はモーションキャプチャの利点であるズームや視点の変更は実
施していないことから、これらを行いながら学習を行う際の注視行動が記録で
きれば、CGアニメーションを用いた学習の利点がさらに見出される可能性が
ある。今後は上記を踏まえつつ、実験参加者数を増やしながらデータを収集す
ることで結果の信頼性を高めるとともに、最終的な踊りの実施の際にモーショ
ンキャプチャを装着し、モデルの動作との差異を定量的に表現していく必要が
ある。
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